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Ich möchte in meinem Beitrag auf Computerspiele
eingehen. Dies ist nicht nur ein Thema, das gegen-
wärtig Konjunktur hat – in Form der politischen
Debatte um sogenannte „Killerspiele“ –, sondern es
scheint mir vor allem ein Thema zu sein, das wie
geschaffen ist für die Fragestellung dieses Kollo-
quiums: Es wird hier nämlich das doppelseitige
Thema formuliert, sich mit der Realität des Ima-
ginären einerseits sowie mit der Architektur und
dem digitalen Bild andererseits auseinanderzuset-
zen. 
Computerspiele liegen meines Erachtens in der
Schnittmenge dieser beiden Themenspektren; zu-
mindest gilt dies für eine bestimmte Sorte von
Computerspielen, um die es mir im Folgenden ge-
hen wird: sogenannte Egoshooter oder, wie der
englische Terminus dafür heißt, „First Person
Shooter“. Deren Besonderheit ist, dass sie als viel-
leicht einzige Form des Computerspiels auf die
Bildlichkeit und den besonderen Aufbau des Bildes
angewiesen sind. Anders formuliert: Das Spielprin-
zip von Egoshootern leitet sich direkt aus dem
Bildaufbau ab, und zwar in ganz grundsätzlicher
Weise.
Der Bildraum eines Egoshooters
Wie am Screenshot (Abb. 1) zu sehen ist, besteht
die primäre Spielansicht eines Egoshooters in der
zentralperspektivischen Konstruktion eines Bild-
raums oder eines räumlichen Eindrucks. Die Auf-
merksamkeit auf diese Besonderheit ist heute zum
Teil nicht mehr vorhanden, weil dreidimensionale
Simulationen in vielen Bereichen Einzug gehalten
haben und nicht nur eine gängige Darstellungswei-
se in Computerspielen ist. (Zu denken ist hierbei
etwa an den virtuellen Vogelﬂug in Reiseroutenpla-
nern oder der virtuellen Begehung eines Hauses).
Auch gibt es fast keine Computerspiele mehr, die
nicht „in 3D“ programmiert sind: So etwa das
populäre Massen-Mehrspieler-Online-Rollenspiel
World of Warcraft, dessen virtuelle Welt ebenfalls
dreidimensional aufgebaut ist und als Computer-
spielbild einen tiefenräumlichen Eindruck vermittelt
(Abb. 2). Doch die Besonderheit, die der tiefenrä-
umlichen Bildansicht im Egoshooter zukommt, ist
hierbei verloren gegangen. Ganz im Gegenteil muss
konstatiert werden, dass sie dem Spielprinzip oft-
mals zuwiderläuft und in vielen Fällen eine plane
Ansicht der Spielﬂäche zum Spielen besser geeignet
ist als die tiefenräumliche Darstellung. Um ein sim-
ples und gleichwohl radikales Beispiel zu nennen:
das Schachspiel. Tatsächlich gibt es Schach als
Computerspiel in 3D; doch bedeutet diese Visuali-
sierungsform geradezu eine Irritation für den
Spieler: Zwar kann damit die Situation am Brett
simuliert werden, aber Schach beruht nicht darauf,
dass man einen tiefenräumlichen Eindruck von den
Figuren hat. Die Leistung besteht vielmehr darin,
davon im Hinblick auf die Figurenkonstellation zu
abstrahieren. Das Prinzip des Schachspiels kommt
daher sehr gut in Graﬁken zum Ausdruck, die bei
Schachtournieren auf Leinwände projiziert werden
oder auch im Rätselteil von Tageszeitungen zu
ﬁnden sind: die Draufsicht. Ein Schachspiel am
Bildschirm kann daher sehr wohl ein Fortschritt sein
oder ist zumindest hilfreich für wenig versierte
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Abb. 1: Ghost Recon (2001)
Abb. 2: World of Warcraft (2004)
Spieler, für welche die Situationen am Tisch zu unü-
bersichtlich ist. (Viele Fehler im Reallife-Schach
resultieren gerade aus der individuellen Perspektive
auf das Spielbrett; Abb. 3, 4.)
Bei Egoshootern verhält es sich entgegenge-
setzt: Ein Egoshooter in 2D ist kein Egoshooter.
Auch das vor wenigen Jahren in vielen Großraum-
büros beliebte Sharewarespiel Moorhuhn ist kein
Egoshooter, selbst wenn es darin das für Egoshoo-
ter signiﬁkante Fadenkreuz gibt, mit dem vorbeizie-
hende Objekte im Bild anvisiert werden können. Im
Unterschied zu Moorhuhn und anderen sogenann-
ten „Shoot’em’up“-Spielen ist in einem Egoshooter
der Zielpunkt, der durch das Fadenkreuz markiert
wird, an den Fluchtpunkt der Bildkonstruktion
gekoppelt. Vor allem in frühen Spielen sind beide
unmittelbar identisch, aber noch heute werde sie
simultan und parallel zueinander bewegt, selbst
wenn sie nicht deckungsgleich sind. Das Spielprin-
zip leitet sich nun aus diesem trivialen Umstand ab:
Die einzige Interaktionsmöglichkeit, die sich aus
einem zentralperspektivischen Bild ergibt, ist das
Zentrieren und darüber das Anvisieren von Objek-
ten im Bild (Abb. 5). Ich möchte diese Tätigkeit mit
vollem Bewusstsein als „Erkennen“ bezeichnen.
Hierbei will ich jedoch nicht auf die Diskussion und
Bewertung eingehen, inwieweit der zentralperspek-
tivische Bildraum das Schema der neuzeitlichen
Ratio oder auch deren Produkt ist. – Relevant ist für
diesen Kontext, dass die metrisch-homogene und
kontinuierlich-kohärente Raumerscheinung keine
andere prinzipielle Tätigkeit bedingt als diejenige
der Objekterkenntnis. Die Interaktion in der primä-
ren Bildansicht des Egoshooters als eine Bewegung
durch den Raum des Bildes zu beschreiben ist daher
nicht ganz richtig oder eine in jeder Hinsicht ‚meta-
phorische‘ Beschreibung: Was hierbei zunächst
geschieht, ist, dass mittels des Eingabegeräts (der
Computermaus) der Raum um die durch das Bild
festgelegte Blickachse herumbewegt wird oder an
dieser vorbei und dass Objekte dann größer oder
kleiner werden (Abb. 6).
Der ‚Klick‘ mit der Maustaste ist hierbei die
dem Erkenntnisvorgang zugehörige Afﬁrmation, die
wiederum, je nach Gelingen oder Misslingen, eine
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Abb. 5: Moorhuhn (1999)
Abb. 6: Counter-Strike (1999)
Abb. 3: Schach in 3D
Abb. 4: Schach in 2D
Veränderung der Bildobjekte nach sich zieht. Diese
gemeinhin als „Ballern“, „Fraggen“ oder schlicht
„Schießen“ bezeichnete Tätigkeit hat weniger ge-
mein mit dem Abfeuern einer Waffe als mit dem
Öffnen eines Ordners auf dem Desktop. Diese bei-
den Tätigkeiten gleichen sich jedoch wiederum nur
diesseits des Bildschirms, insofern dasselbe Inter-
face benutzt wird. Anders sieht es im Bild aus:
Während der Ordner auf dem Desktop einer sym-
bolischen Ordnung angehört und sich also die Be-
nutzung aus etwas anderem ableitet als allein aus
der sichtbaren Erscheinung, ergibt sich die Tätigkeit
des Zentrierens der Bild-objekte im Egoshooter aus
dem Realismus des Bildes: Und dieser Realismus be-
steht wiederum in den beiden reziproken Minimal-
bestimmungen der Gegenständlichkeit und der
Perspektivprojektion. So simpel dieser Vorgang ist
(weshalb er auch selten eine neutrale Würdigung
erfährt), so weitreichend ist er für die Frage nach
dem Status des vorliegenden Bildtyps: Ich meine,
dass der Umstand, wonach sich das Spielprinzip
direkt aus dem Aufbau des Bildes – das heißt, aus
der Architektur der primären Bildansicht – ableitet,
ein Beleg für den Umstand ist, dass das Computer-
spiel als ein eigenes und vor allem als ein neues,
eigenständiges Medium eingestuft werden kann.
Was sind Computerspiele?
Oft schon wurde versucht zu deﬁnieren, was ein
Computerspiel ist. In der noch recht jungen Com-
puterspielforschung ist darüber ein regelrechter
Streit entbrannt, in dem sich vor allem zwei Lager
gebildet haben: Auf der einen Seite behaupten vor
allem literaturwissenschaftlich ausgebildete Vertre-
ter, dass Computerspiele interaktive Texte sind oder
der Übertrag einer Narration in den virtuellen Be-
reich. Auf der anderer Seite vertreten Spieletheo-
retiker (unter denen sich nicht wenige Programmie-
rer und aktive Spieler beﬁnden) die Ansicht, dass
Computerspiele in erster Linie Spiele sind; also auf
Interaktivität beruhen und nicht auf die Erzeugung
von Sinn und Bedeutung oder semiotischer Rela-
tionen in Form eines (wenngleich nicht-linearen)
Textes. Beide – die sogenannten „Ludologen“ wie
auch die sogenannten „Narratologen“ – erklären
das Computerspiel damit aber durch etwas anderes
als das, was es ist; nämlich ein interaktives Bild: Für
die einen ist es die Fortsetzung eines Textes mit
anderen Mitteln, für die anderen eine Fortsetzung
des regelgeleiteten Spiels im Virtuellen. Entgegen
diesen beiden Hauptalternativen der Computer-
spielforschung möchte ich vorschlagen, das Compu-
terspiel ausdrücklich als ein Simulationsbild zu
begreifen: Es ist nicht nur eine Umsetzungsmög-
lichkeit, sondern eine eigene Form.
Hierbei möchte ich Simulationsbilder ausdrück-
lich von Simulationen im herkömmlichen Sinne
absetzen. Der Unterschied ist einfach: Für das eine
benötigen Sie einen Computer, für das andere
nicht. Simulationen (etwa einer Bevölkerungsent-
wicklung) können Sie auch auf dem Papier anstel-
len, eine Bildsimulation nicht. Sie können das
Standbild einer Situation malen, die sich einstellt,
nicht aber können Sie mit den Bildobjekten intera-
gieren. Dies lässt sich an einem Grenzfall verdeutli-
chen: In dem Papierspiel Ace of Aces aus dem Jahr
1980 wurde von dem Designer Alfred Leonardi der
großartige (und meines Wissens nach bis dahin ein-
malige) Versuch unternommen, ein Simulationsbild
ohne Computer umzusetzen: Auf einer Seite ihrer
Handbücher sehen die beiden Spieler jeweils den
Blick nach vorn und nach hinten aus einem Dop-
peldeckerﬂugzeug heraus, das sie in einem Luft-
gefecht des Ersten Weltkriegs zu steuern haben
(Abb. 7).
Ziel des Spiels ist, den Gegner zu treffen und
selbst unbeschädigt zu bleiben. In den Leisten
unterhalb der beiden Bilder sind Aktionsmöglich-
keiten oder ‚Befehle‘ in Form kleiner Icons vorhan-
den. Der Spieler entscheidet sich für eine Aktion
und kann daraus ableiten, welche Karte er als näch-
stes in die Hand nehmen muss, um die daraus
resultierende Ansicht zu haben. Gleiches erfolgt auf
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Abb. 7: Ace of Aces (1980)
anders begreifen wollen und ihn viel wörtlicher
nehmen: vom „video“ her – „ich sehe“; und wes-
halb es primär die Egoshooterspiele sind, an denen
man ablesen kann, dass Videospiele ein eigenes
Medium sind: Im Egoshooter wird nämlich auf-
grund des unmittelbar aus dem Bildaufbau ablei-
tenden Spielprinzips deutlich, dass die Besonder-
heit von Computerspielen darin besteht, dass man,
um zu spielen, das Bild benutzen muss, welches
man sieht. In Egoshooter ist dieser Bezug, der in
anderen Spielen meist nur impliziert ist, evident.
(Ein Hegelianer würde wohl sagen: Das Videospiel
kommt im Egoshooter „zu sich selbst“.) – Der Be-
nutzer, sieht, dass er sieht. Es liegt hier nicht mehr
eine Interaktion auf Basis einer symbolischen Hand-
lung oder der Handlung mit Symbolen (wie bei
einem Desktopordner, dem Schachspiel oder auch
bei Ace of Aces) vor, sondern eine Handlung mit
den Bildobjekten als solche. Sie haben keine Stell-
vertreterfunktion mehr, sondern sind sie selbst.
Realität des Computerspielbildes
Nachdem ich Ihnen also meine Auffassung über
Computerspiele im Allgemeinen und Egoshooter im
Besonderen sowie deren geradezu kategoriale Rele-
vanz für die Beschreibung von Medien vorgestellt
habe, möchte ich Egoshooterspiele nun nochmals
am Detail auf die beiden Aspekte des Kolloquiums-
themas hin vorstellen. Wie gesagt, handelt es sich
dabei um die Aspekte der Architektur und des
Realismus oder der Realität des Bildes. Um viel-
leicht eine Frage vorwegzunehmen, die an mich
gestellt werden könnte: Behaupte ich, dass sich die
Grenze zwischen dem Virtuellen und dem Wirkli-
chen auﬂöst oder nicht? – Meine Antwort ist ja und
nein. Das heißt nicht „vielleicht“, sondern in einer
Hinsicht ja, in der anderen nein.
Letzteres (Nein) meine ich gerade hinsichtlich
des Aspekts, aufgrund dessen meist behauptet
wird, Computerspiele würden „immer realistischer“
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Abb. 8: Civilization (1991) Abb. 9: Flight Simulator II (1984)
die Aktion des Gegners hin. Der Versuch ist inso-
fern bemerkenswert, als sehr viele der Aspekte, die
ein Computerspiel vom Typ Egoshooter auszeich-
nen, hier anzutreffen sind. Hierzu gehört vor allem
die Perspektivität oder Bildlichkeit als Grundlage
der Interaktion. Der wesentliche Unterschied ist
aber, dass diese zum einen nicht mit dem Bildob-
jekt als solchem erfolgt, sondern symbolisch vermit-
telt ist; und ferner, dass die Bewegung des Bildob-
jektes selbst nicht wahrnehmbar ist. Es handelt sich
also zwar um die Simulation der Abläufe eines Luft-
kampfes, nicht aber um ein Simulationsbild.
Die Doppeldeutigkeit des Wortes „Simulation“
hat seit jeher zu Schwierigkeiten in der Rubrizie-
rung von Computerspielen geführt: Entweder man
verstand Simulation im Sinne der parametrisch
beeinﬂussbaren Entwicklung und nennt dann Stra-
tegiespiele wie Civilization, oder man meint Arte-
fakte wie den Microsoft Flugsimulator (Abb. 8, 9)
und nimmt diese dann von der Gruppe der Compu-
terspiele aus. Wenn ich von „Simulationsbildern“
spreche, meine ich folglich letzteres und halte gera-
de den Fall des Flugsimulators (zumindest aus me-
dienwissenschaftlicher Sicht) für ein diskussionswür-
diges Beispiel, insofern er das Verständnis des
Computerspiels als Fortsetzung eines Echtraum-
spiels mit digitalen Mitteln herausfordert. Gleich-
wohl würde auch ich den Flugsimulator nicht als
Spiel bezeichnen wollen, denn es fehlt die speziﬁ-
sche Interaktion (das Anvisieren) mit dem Bild. –
Ansonsten wäre auch das Erkunden jeder Gebäude-
simulation in der Architektur ein Spiel.
Vielleicht hat auch die Vokabel „Computerspiel“
dazu beigetragen, die Besonderheit dieses Mediums
zu verschleifen: Der englische Terminus „Video
Games“ trifft viel besser, worum es mir geht: Zu-
meist werden Automaten- und Konsolenspiele als
Videospiele bezeichnet, da sie ohne Zuhilfenahme
eines pcs gespielt werden können. Wiederum
würde ich (zumal angesichts der Konvergenz von
tv-Gerät und Computer) den Ausdruck „Videospiel“
werden: also aufgrund der Qualität des Bildes. Ich
bin der Ansicht, dass es zwar wie in allen Bereichen
des digitalen Bildes eine zusehend höhere Auﬂö-
sung gibt, diese aber gerade nicht dazu genutzt
wird, dass Bild von der Wirklichkeit ununterscheid-
bar werden zu lassen. (Nicht umsonst lautet ein
Slogan für hdtv derzeit „Schärfer als die Realität“…)
Hinsichtlich des anderen Aspektes würde ich jedoch
der Behauptung zustimmen, dass es eine Annähe-
rung des Computerspiels an die Wirklichkeit gibt –
und zwar aufgrund des durch das Bild konstituier-
ten Raums: Wiederum möchte ich hierbei bei den
Egoshootern ansetzen und diese aus den oben ge-
nannten Gründen exemplarisch für andere Spiele
behandeln. Egoshooter bringen nämlich unabhängig
von der Qualität des Bildes aus rein strukturellen
Gründen etwas zustande, von dem in klassischen
(vor allem soziologischen) Theorien ausgegangen
wird, dass damit die Lebenswelt adäquat beschrie-
ben wird. Ich spreche von der mehr im angel-
sächsischen als im deutschen oder gar als im fran-
zösischen Theoriekontext bekannten und erfolgrei-
chen trialektischen Theorie des Raums nach Henri
Lefebvre.
Kurz gesagt, beruht soziale Räumlichkeit nach
Lefebvre auf dem Wechselspiel zwischen wahrge-
nommenem Raum und konzipiertem Raum oder, wie
er letzteren auch nennt, aus „Raumrepräsentatio-
nen“. – Beide zusammen (also Wahrnehmung von
Raum und Konzept des Raums) wirken auf etwas
ein, das er symbolischen Raum oder auch den „Re-
präsentationsraum“ nennt. Ich halte letztere Be-
zeichnung für irreführend (weil Repräsentations-
raum das Infragestehende nur schwer von den
Raumrepräsentationen unterscheidet) und erste für
falsch (weil die Welt gerade nicht in Symbolen auf-
geht, sondern Symbole nur wieder Teil der Welt
sind). – Worin auch immer der Grund für diese
Wortwahl lag, entscheidend ist Lefebvres Grund-
idee, die besagt, dass Raum sowohl individuell
wahrgenommen als auch konzeptionell (begrifﬂich-
repräsentativ) erfasst wird und vor allem etwas ist,
das von vielen gleichzeitig und von vielen bereits
schon zuvor benutzt wurde sowie von vielen wei-
terhin benutzt werden wird. Dieser Gesamtraum
oder seine Beschreibung ergibt sich nach Lefebvre
aus der Wechselwirkung aller drei Momente: Denn
nicht nur wirken individuelle Wahrnehmung und
Repräsentationen auf die Räumlichkeit im Ganzen,
sondern diese wiederum zurück auf jene.
Ich meine, wenn man Lefebvres Ansatz als den
der Komplexität der Lebenswelt angemessenen
Zugang ansieht – und davon gehen etwa Raum-
theoretiker wie Edward Soja aus –, dann muss man
Computerspielen vom Typ Egoshooter zugestehen,
dass sie genau dies tun: Sie ermöglichen die Kon-
stitution eines Raums, den man der Struktur nach
als „wirklich“ bezeichnen kann, obwohl er nur im
Medium existiert bzw. genauer: dem Medium „insi-
stiert“. Und dies erfolgt, ich sagte es bereits, nicht
aufgrund der Bildästhetik oder der technischen
Qualität des Bildes. – Freilich geht es nicht ohne sie
und die Echtzeitgenerierung einer Graﬁk ist bereits
nicht Nichts; die Struktur des Bildes verändert sich
aber nicht durch eine höhere Auﬂösung der Graﬁk.
Trialektik des Computerspielraums
Was macht also die Struktur des Egoshooters aus? –
Ich möchte dazu noch auf eine Annahme hinwei-
sen, die ich mache: Wenn ich „Bild“ sage, meine
ich im Computerspiel nicht ein Standbild, sondern
ein Phänomen, das man vergleichsweise aus dem
Kino kennt: Auch dort (einen funktionierenden
Projektionsapparat vorausgesetzt) sehen Sie nicht
vierundzwanzig einzelnen Standbilder pro Sekunde,
sondern ein Bewegungsbild, welches allenfalls von
Schnitten, das heißt, durch Einstellungs- und Sze-
nenwechsel unterbrochen wird. Aus diesen Schnit-
ten ergibt sich das, was von manchen Filmwissen-
schaftlern oder auch Kunsthistorikern eine „Bilder-
zählung“ (Diegese) genannt wird. – Was wiederum
kein glücklicher Ausdruck ist, da das Bild hierbei zu
nah an das Medium Schrift herangerückt wird;
bezeichnet werden soll aber der Umstand, dass sich
der speziﬁsche Bildsinn aus der Relation einzelner
Momente des Bewegungsbildes ergibt, die nicht
einzelne Standbilder sind. Beim Computerspiel ist
es ähnlich, nur dass es hier noch weniger ange-
bracht ist, von einer Narration zu sprechen. Ich
beziehe mich damit nicht auf Fälle, in denen ferti-
ge, ﬁlmartige und vom Spieler nicht beeinﬂussbare
Sequenzen dem Spiel vorgeschaltet oder in es ein-
gebaut werden (sogenannte „Ingame-Movies“). Ich
meine vielmehr, dass das, was im determinierten
Bild den durch Regie und Cutter festgelegten
Schnitten entspricht und das daraus als Bild resul-
tiert, im Computerspiel vom Spieler selbst ‚herge-
stellt‘ wird. Und dies kann wiederum auf verschie-
dene Weise geschehen, ganz besonders aber auf
eine Art, die im Film so gut wie keine Entsprechung
hat: den Wechsel in den Kartenmodus. Anders als
im Film bleibt in einem Computerspiel die Konti-
nuität der primären perspektivische Bildansicht
zunächst ungebrochen (von den genannten Ein-
spielungen abgesehen). Denn das Simulationsbild in
der Perspektive der Ersten Person ist ein kontinuier-
liches. – Wie im echten Leben könnte hinzugefügt
werden; zumindest so, wie es sich mit Lefebvre
beschreiben lässt: Der Wahrnehmende bleibt in
diesem Modus auf seine Wahrnehmungseinstellung
festgelegt.
Der Kartenmodus entspricht nun dem Aspekt
von Räumlichkeit, welchen Lefebvre „Raumreprä-
sentation“ nennt: Die Karte zeigt standpunktunab-
hängig die räumliche Gesamtsituation (Abb. 10).
Eben das gibt es im Film nicht, und wenn, dann ist
die Karte als Karte Thema. Nur in Annäherung kann
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Abb. 12: Hodologischer und euklidischer Raum
die Karte zu dem werden, was sie im Computer-
spiel ist: eine interaktive Karte. In Jäger des verlore-
nen Schatzes von Steven Spielberg gibt es zwei
Sequenzen, in denen Indiana Jones, gespielt von
Harrison Ford, das Flugzeug bestiegen hat, um nach
Nepal zu ﬂiegen bzw. es wieder zu verlassen. In
diesen Sequenzen ist eine Bildüberlagerung zu
sehen: Das Flugzeug sowie eine Karte, auf der fort-
schreitend die Flugroute angezeigt wird. Dies
nähert sich der besagten Möglichkeit des interakti-
ven Kartengebrauchs im Videospiel an (nur eben
mit der absoluten Einschränkung, dass das Filmbild
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nie interaktiv sein kann, sondern allenfalls Interak-
tivität vorführen kann; Abb. 11).
Die Karte ist nicht ein Bild der Welt, sondern ihr
Konzept, oder wie sich der Bildtheoretiker Ernst
Gombrich einmal ausdrückte, gibt es keine Karte
„von Wien im Mondlicht“. – Was er damit meinte,
war, eine Karte nimmt keine Rücksicht auf die Er-
scheinungshaftigkeit, sondern zeigt das, was Men-
schen in der Welt festgestellt haben; das heißt das,
wozu Karten verwendet werden. Während ein Bild
oftmals in der Funktion gebraucht wird zu denotie-
ren, ist es zumeist die Aufgabe einer Karte zu orien-
tieren. Karten in Computerspielen unterscheiden
sich nun von statischen Raumrepräsentationen,
aber auch von solchen im Film und letztlich auch
von gps-Displays dadurch, dass der Spieler sich in
der Repräsentation, das heißt auf der Karte selbst
bewegen kann: Er kann den Modus der Primäran-
sicht verlassen und nur in der Kartenansicht intera-
gieren, wodurch sich seine Position in der virtuellen
Welt verändert. (Dies geht mit keinem Navigations-
gerät, allenfalls ist dies mit einem Autopiloten im
Flugzeug vergleichbar.) Die Interaktion im Com-
puterspiel ist damit also auch auf dieser konzeptu-
ell-repräsentativen Ebene voll und ganz erhalten. 
Nicht aber nur auf jeder einzelnen Ebene
besteht eine solche Interaktion, sondern auch zwi-
schen beiden. Und dies ist, warum Lefebvres Ansatz
meines Erachtens sehr adäquat auch die Gesamt-
bildräumlichkeit von Computerspielen beschreibt:
Denn erst zwischen beiden Ansichten (Perspektive
und Karte) konstituiert sich der Gesamtraum des
Spiels.
Hodologischer Raum
Ich sagte weiter oben, dass mir der Begriff des „Re-
präsentationsraums“ oder „symbolischen Raums“
nach Lefebvre nicht behagt oder ich ihn gar für
falsch halte. Ich möchte hier nun einen Vorschlag
machen, wie man den Gesamtraum stattdessen be-
zeichnen kann: Er wäre treffend als „hodologischer
Raum“ zu bezeichnen. Diesen Begriff hat der Psy-
Abb. 10: Ghost Recon (2001)
Abb. 11: Raiders of the Lost Ark (1981)
chologe Kurt Lewin bereits Anfang des vorigen
Jahrhunderts geprägt. Er leitet sich vom griechi-
schen Wort hodos für Weg ab. Lewin bezeichnet
damit die Summe der einzelnen, von einem Indivi-
duum benutzten Wege – entweder als der Quer-
schnitt aus verschiedenen individuellen Raumnut-
zungen oder als der Längsschnitt einer der Raumbe-
nutzung eines Einzelnen (Abb. 12).
Lewin entwickelt den Begriff in Anlehnung an
das mathematische Konzept des „topologischen
Raums“: Wie die Topologie in der Mathematik soll
die Hodologie in der Psychologie diejenigen Kom-
ponenten oder Orte des Raums erfassen, die ihm
seine einzigartige Charakteristik verleihen. Eine
hodologische Raumbeschreibung würde also etwa
alle gängigen Wege, die von Weimar nach Jena
führen, auﬂisten und statistisch beschreiben, wie
häuﬁg welcher davon benutzt wurde. Es ist eine
Mischung aus Physischem und Sozialem, mit ande-
ren Worten: Es handelt sich bei einer hodologi-
schen Beschreibung um den Versuch, auf empiri-
schem Wege die Struktur der Lebenswelt zu erfas-
sen.
Ich würde den Begriff von Lewin auf das Com-
puterspiel anwenden wollen, nicht weil ich an einer
statistischen Auswertung der Spielzüge interessiert
bin, sondern weil ich meine, dass der Gesamtraum
des Spiels etwas ist, dass sich aus den Entschei-
dungen und Bewegungen, also der Interaktion mit
der Raumrepräsentation und der Interaktion mit
den Bildobjekten in der primären Ansicht, ergibt. Es
ist die „gelebte Kybernetik“ der im Programm ange-
legten Möglichkeiten, deren tatsächliche Benutzung
gleichwohl nicht vorgegeben ist. Während letztere
sozusagen die „reine Topologie“ des Spiels wäre, ist
erstere die Hodologie des Spielens oder vielmehr
des Erlebens der interaktiven Bildbenutzung. Auf-
grund der trialektischen Bestimmung des Compu-
terspiels meine ich also hinreichende Gründe dafür
angeben zu könne, warum hinsichtlich der Bildin-
teraktion zu Recht von einer Wirklichkeit des virtu-
ellen Bildes gesprochen werden kann.
Realismus als Stil des Computerspiels
Gegenläuﬁg zum Befund einer strukturellen Wirk-
lichkeitsafﬁnität möchte ich nun zum Abschluss zei-
gen, inwiefern das Computerspielbild vom Typ
Egoshooter auch eine ganz gegenläuﬁge Tendenz
besitzt: Ich möchte hier mithilfe von Bildverglei-
chen zeigen, dass das Bild des Egoshooters stets
gleich nah oder vielmehr gleich weit entfernt von
der Wirklichkeit ist. Ich möchte diesen Bildvergleich
unter Anleitung des Erﬁnders von Bildvergleichen
machen: Henrich Wölfflin. Gar möchte ich bei sei-
nen Beispielen bleiben, mit denen er eine Revolu-
tion in der Kunstgeschichte eingeleitet hat, die in
ihrem Ergebnis zwar von der heutigen Kunstge-
schichte kaum mehr geteilt wird, deren Methode
aber für die Bildwissenschaften nach wie vor rele-
vant sind. Wölfﬂin versuchte, die Entwicklung der
Kunst- und Architekturgeschichte als einen Stil-
wandel zu beschreiben, wobei es ihm vor allem um
den Schritt von der Renaissance zum Barock ging.
Kunsthistoriker beurteilen die Diagnose Wölfﬂins
heute als unangemessen, insofern Wölfﬂin eine
Vielzahl an Werken und Bauten der betreffenden
Epochen vernachlässigen musste, um eine Ein-
deutigkeit der konstatierten Entwicklung behaupten
zu können.
Es geht mir mit dem Vergleich somit nicht
darum, Wölfﬂin für die Kunstgeschichte zu rehabili-
tieren, sondern vielmehr darum, eine Kunstge-
schichte der Computerspiele anzudenken und mit-
hilfe des Stilvergleichs zu beschreiben, inwiefern ein
Genre von Computerspielen, dem man aufgrund
des Erscheinungsbildes gemeinhin eine große Afﬁ-
nität zur Wirklichkeit nachsagt, alles andere ist als
wirklichkeitsgetreu. Ich will mich nun den Bildern
zuwenden und in meinen ersten beiden Vergleiche
auch die prominentesten Bilder heranziehen, an
denen Wölfﬂin jeweils den Renaissance- und den
Barock-Stil erläutert: Links sehen Sie Leonardos
Abendmahl, rechts einen Screenshot aus dem ersten
prominenten Egoshooter Wolfenstein 3D von 1992
(Abb. 13).
Auf beide Bilder trifft zu, was Wölfflin der Re-
naissancekunst insgesamt zugeschrieben hat: Wie
auch die Gebäude und Skulpturen seien deren
Bilder „ﬂach“ gewesen. Angesichts beider Bilder ist
das zunächst kontraintuitiv, denn wenn nicht das
Abendmahl und wenn nicht der Egoshooter, welche
Bilder zeigen dann Raum? Doch Wölfﬂin meint
nicht, dass hier kein Raumillusionismus vorhanden
ist, sondern dass die Weise, wie der Raum gestaltet
ist, ﬂach ist: So sind insbesondere die Wände bei
Leonardo und die Decke im Egoshooter ohne jegli-
che Struktur. Allenfalls die Decke im Gemälde des
Abendmahls und die Wand im Computerspiel besit-
zen Struktur, diese ist aber stupend und beruht auf
Iteration ein- und desselben Musters. Doch nicht
nur der Raum selbst, auch die Figuren sind mit
Wölfflin beurteilt ﬂach: So sind zunächst alle Figu-
ren im Renaissancegemälde in einer Ebene am vor-
deren Bildrand nebeneinander am Tisch aufgereiht,
ihre Gesichter werden von vorn oder von der Seite
gezeigt und weisen wie die Kleidung kaum Nuan-
cen auf. Zwar können die Figuren im 3D Computer-
spiel die Ebene wechseln und sich also in den
Raum hinein oder aus ihm heraus bewegen, aber
dies ist ihnen nur möglich, indem sie einen Zick-
zackkurs laufen und in der Kehrtwende die Figur
vergrößert wird. Eine kontinuierliche Größenände-
rung entlang der Z-Achse gibt es dagegen nicht.
Insbesondere führt die Pixelgraﬁk dazu, dass die
Figuren ﬂach geartet sind und wie Pappaufsteller
anmuten. Man kann den dargestellten Raum daher
insgesamt als geometrischen Raum spezifizieren, in
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dem vor allem (mit Ausnahme der Farben) die
primären Qualitäten von Dingen dargestellt sind,
das heißt das, was man berechnen und ermessen
kann.
Gegenüber dem zeichnet sich die Barockkunst
dadurch aus, dass sie vermehrt die sekundären
Qualitäten von Objekten zur Darstellung bringt. Das
heißt vor allem das, was in der Wirklichkeit nur für
das Auge wahrnehmbar ist. Dies sind in erster Linie
Lichtverhältnisse. So dient auch bei Wölfﬂin das
Bild Die Spinnerinnen von Diego Velazquez aus der
Mitte des 17. Jahrhunderts als Musterbeispiel für
den nicht mehr nur geometrischen, sondern nun
insbesondere auch optischen Raum (Abb. 14). Erst
diesen bestimmt Wölfﬂin als „tief“. Tiefe bezieht
sich hier nun auf alle Aspekte, die bei Leonardo
ﬂach waren: also sowohl die Personen als auch die
Relation der Figuren im Raum und auch die Be-
schaffenheit der Oberﬂächen. Die möglicherweise
glatte Wand wird durch einen Vorhang verdeckt
und auch die Kleider der Frauen sind in Falten
geworfen. Ihre Gesichter sind geneigt und detail-
reich. Zudem wird die Tiefe mittels der Lichtvertei-
lung betont, insofern der Hintergrund heller darge-
stellt ist als der Vordergrund. Gleichwohl das
Thema des interaktiven Bildes Doom 3 aus dem Jahr
2004 ein gänzlich anderes ist, so ist die Erschei-
nungsweise beider doch sehr ähnlich: Die womög-
lich glatte Wand wird durch Rohrleitungen ver-
deckt. Die Figuren können sich gegenüber dem
Spiel zwölf Jahre zuvor nun kontinuierlich und ger-
adlinig von vorn nach hinten bewegen und deren
Kleidung sowie die Gesichter sind detailreich. Vor
allem aber ist der Hauptgrund, wonach barocke
Kunst für Wölfﬂin Tiefe zur Erscheinung bringt, das
Markenzeichen dieses Spiels wie auch viele anderer
seiner Generation: die Intensität von Licht und
Schatten oder vielmehr der abrupte Wechsels zwi-
schen beiden, insofern die Gegner zumeist aus dem
Dunkel hervortreten und unerwartet ins Blickfeld
rücken.
Man kann geneigt sein zu meinen, dass Wölfflin
mit der Charakterisierung des Barocks doch gerade
eine Imitation von Wahrnehmungseigenschaften
durch die Bilderscheinung beschreibt: also eine
„Physiologisierung“ des geometrischen Raums.
Diese Kennzeichnung ist treffend, spricht aber nicht
gegen die Diagnose, wonach darin keine größere
Annäherung an die Wirklichkeit gegenüber der
Renaissancestufe zu sehen ist. Denn Wölfﬂin meint
nicht, dass der Barockstil deshalb zu einer adäqua-
teren Naturnachahmung führt, sondern – hier
schließt Wölfﬂin an Adolf Hildebrandt an –, dass
sich der Fokus dessen verschoben hat, worauf der
Künstler in der Bildherstellung achtet: Er gibt in
keinem der beiden Stufen einen unvermittelten
Wahrnehmungseindruck wieder, sondern in seiner
Wahrnehmung wird der Künstler auf Möglichkeiten
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Abb. 13: Cenacolo (1495–1498) Wolfenstein 3D (1992)
Abb. 14: La fábula de Aracné (1644–1648) Doom 3 (2004)
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Abb. 15: La Última Cena (1955) F.E.A.R. (2005)
aufmerksam, die er dann durch den Stil zum Aus-
druck bringt. (Freilich kann der Künstler dabei ein
„naturalistisches“ Interesse hegen, aber das ist für
das Ergebnis unbedeutend.)
Ich meine eine zur Renaissancemalerei wieder-
um gleichgelagerte Relativierung der Barockstufe
wird deutlich, wenn man sich ein Beispiel der „Next
Generation Games“ anschaut: Das Spiel F.E.A.R. ist
zwar nur ein Jahr nach Doom 3 auf den Markt ge-
kommen, es besitzt aber eine andere Ästhetik (Abb.
15). Im Bild wird nicht mehr nur gezeigt, was sich
geometrisch ermessen lässt oder was allein mit den
Augen wahrgenommen werden kann, sondern es
zeigt auch, was nur gefühlt werden kann, oder auch
Dinge, die mit überhaupt keinem der äußeren Sinne
erfasst werden können: Zum Beispiel werden Luft-
druckwellen visualisiert, insofern Explosionen zu
einer wellenartigen Konvulsion des Raums führen.
Jedoch können Luftdruckwellen nicht gesehen wer-
den, allenfalls ihre Auswirkungen. Dargestellt wer-
den aber sich ausbreitende Wellen. Ein solches
Computerspielbild ist trotz der an Sinnlichkeit ori-
entierten Bildgestaltung alles andere als wirklich-
keitsgetreu; allenfalls ist es hyperrealistisch und
stellt „surreal“ dar.
Wölfﬂin hat diese Epoche in seiner Kunstbe-
trachtung nicht berücksichtigen können, weshalb es
dazu auch kein Beispiel bei ihm zu ﬁnden sind. – In
Reminiszenz an sein Leonardobeispiel greife ich für
einen abschließenden Bildvergleich daher Salvador
Dalìs Darstellung des Abendmahls auf: Zwar hat
Dalì keine Luftdruckwellen gemalt, aber er hat im
besten Sinne Übersinnliches oder Hyperreales im
Bild zur Darstellung gebracht: Dies zunächst thema-
tisch, insofern die Christusﬁgur nicht nur unter den
Jüngern weilt, sondern zugleich entweder als be-
reits Auferstandener über sich selbst steht und
überirdisch entrückt ist oder eben Gott als die Trans-
zendenz schlechthin dargestellt ist. Vor allem aber
hat Dalì dabei versucht, ein übersinnliches Licht,
das heißt, eine mehr-als-wahrnehmbare Intensität
des Lichts darzustellen. – Analog ist die Situation
im Shooter: Hier werden zwar auch thematisch
übersinnliche Inhalte gezeigt, wie vor allem die gru-
selige Gestalt eines Mädchens, das in einer Zwi-
schenwelt haust; wenn die Gestalt aber erscheint,
wird dies von einer hohen Lichtintensität begleitet.
Diese Übertreibung wird mittlerweile in fast allen
Egoshootern zur Anwendung gebracht und nicht
nur bei der Darstellung von Sonnenlicht, sondern
auch für künstliche Lichtquellen verwendet.
Das heißt, das Attribut „realistisch“ ist in Bezug
auf das Erscheinungsbild eines Egoshooters allen-
falls im kunstgeschichtlichen Sinne treffend. Und
hier meine ich, besteht Klärungs- oder vielmehr
Korrekturbedarf gegenüber der Einschätzung, die
nicht zuletzt auch in der gegenwärtigen Diskussion
um ein Verbot von Computerspielen geführt wird.
Dagegen meine ich, dass das, was man hier mit
Realismus meine könnte, woanders gesucht werden
muss: In nichts Geringrem als der räumlichen Ord-
nung des Spiels.
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